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Resumen 
 
Este trabajo de Fin de Carrera pretende crear una aplicación para poder 
efectuar pagos en un restaurante mediante un teléfono móvil o Tablet. 
En primer lugar nos pondremos en contacto con nuestro cliente para que nos 
detalle cuales son los requisitos necesarios que quiere para su negocio. Se 
trata de concretar cuáles son las especificaciones concretas que necesita en 
la aplicación y de qué manera irán implementadas. 
Una vez tengamos claro estos requisitos, vamos a hacer un estudio de 
mercado donde vamos a valorar cuál de las diferentes herramientas 
disponibles se adecua mejor a nuestras necesidades. Ya que en el mercado 
existe diferente software que puede servir para realizar la aplicación, creemos 
que es clave hacer una buena elección para de esta manera facilitarnos el 
trabajo y reducir costes y tiempo. En esta fase vamos a adquirir 
conocimientos sobre programación web y bases de datos. 
Finalmente haremos una implementación de todo lo estudiado, cuyo 
resultado final serán dos páginas web (administrador y cliente), donde 
nosotros podremos gestionar todos los datos de nuestros clientes y nuestro 
cliente podrá a su vez gestionar todos sus datos relacionados con su 
negocio. En este aspecto resulta interesante que la aplicación contenga una 
interfaz sencilla que permita al cliente poder interactuar con ella sin ser 
necesarios grandes conocimientos de informática. 
Por último crearemos una aplicación móvil donde el comensal podrá acceder 
al menú, elegir los platos que desea comer y finalmente poder realizar el 
pago  desde su terminal móvil. 
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Resum 
 
This Thesis work aims to create develops an application to make payments at 
a restaurant using a mobile phone or tablet. 
First of all, we will contact our client in order to request him all details of the 
requirements the applications needs to accomplish to satisfy his needs. 
Afterwards, we will decide how to implement all functionalities. 
 
Once we will clear these requirements, we will do a market study where we 
will assess which tools suit most to our needs. In this phase, we will learn 
deeply about web programming and databases. 
 
Finally, we will implement all studied. The result will be two websites (for 
administrator and client side), where we will manage all the information of our 
clients and our clients will be able to manage all data related to his business 
too. One of the aims will be to develop a friendly and intuitive graphical 
interface so the customer will be able to use the platform with basic computer 
skills. 
 
Finally, we will develop a mobile application where the client of the restaurant 
will be able to access to the menu, order the food and pay the bill from his 
mobile device. 
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CAPÍTULO 1. INTRODUCCIÓN 
 
Este proyecto nace de la necesidad de un restaurador de dotar a su 
establecimiento de un sistema que le permita agilizar las comandas y pagos de 
sus productos en su restaurante. 
Después de reunirnos con nuestro cliente y concretar las especificaciones que 
él nos pide, nos ponemos manos a la obra con el desarrollo de nuestro 
proyecto. 
Nuestro cliente quiere una plataforma de compra y pago “in situ” que permita al 
comensal visualizar los diferentes platos de la carta o menú y poder efectuar la 
comanda y el pago mediante su smartphone o tablet. 
Para conseguir esto, vamos a necesitar una aplicación móvil que se conecte a 
una base de datos donde se almacena toda la información.  
Una aplicación que permita al comensal del restaurante visualizar los platos y 
hacer su pedido. Y una base de datos que nuestro cliente podrá modificar a su 
antojo y añadir nuevos platos y modificar precios si él lo cree conveniente. 
Para que nuestro cliente pueda gestionar la base de datos es necesaria 
también la creación de una página web, que le permitirá acceder a dicha base 
de datos desde cualquier ordenador con acceso a internet. 
Todo este sistema estará centralizado en un servidor que nos permitirá dar a 
nuestro proyecto robustez y seguridad frente a posibles problemas como 
pueden ser caídas de red o del sistema eléctrico.  
En conclusión, juntando todo lo que hemos mencionado, obtendremos un 
sistema muy versátil, robusto frente a adversidades, muy cómodo y rápido para 
el comensal que facilitará enormemente el trabajo de nuestro cliente. 
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CAPÍTULO 2. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
 
2.1 ¿De dónde surge esta idea de proyecto? 
El mundo de la tecnología está cada vez más presente en nuestro entorno. 
Esto hace que nazcan una infinidad de aplicaciones con la finalidad de facilitar 
y agilizar acciones del día a día. Esto también ocurre y cada vez con más 
frecuencia en el mundo empresarial. 
Este tipo de aplicaciones pueden dar a tu negocio un enfoque distinto de cara 
al público, haciéndolo más atractivo y funcional.  
En nuestro caso concreto pretendemos crear una aplicación que facilitará y 
agilizará la gestión de pagos y pedidos en el sector hostelero. 
En definitiva, creemos que puede ser una aplicación atractiva para cualquier 
negocio relacionado con la hostelería aunque también aplicable a otros 
sectores, ya que ofrece alternativas innovadoras y diferentes a las que estamos 
acostumbrados. 
 
2.2 Descripción general del proyecto 
Nuestro proyecto va a consistir en una aplicación web dinámica a la cual se le 
asocia una base de datos, desde donde se permite el modificar y gestionar los 
registros allí presentes. 
Para la creación de una página web dinámica además de la existencia de una 
base de datos, deberá utilizarse un lenguaje de programación que se ejecute 
del lado del servidor, es decir, que esté en el mismo servidor en el que está 
alojada la página web. 
Los lenguajes utilizados en este tipo de páginas, por lo general son: Perl, PHP, 
JSP y ASP. 
Y los motores de bases de datos que suelen trabajar con páginas webs 
dinámicas son: MySQL, PostreSQL, Oracle y Microsoft SQLServer. 
Más adelante detallaremos cuáles son sus ventajas y desventajas de cada uno 
y cuales parecen los más adecuados para utilizar en nuestro proyecto. 
Para hacernos una idea más cercana de en qué consiste este proyecto vamos 
a citar algunas de sus funcionalidades principales: 
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 Página Administrador 
Gestión de Clientes: donde se podrá añadir, modificar, consultar y eliminar 
clientes. 
Gestión de establecimientos: donde se podrá añadir, modificar, consultar y 
eliminar establecimientos. 
Gestión de productos: donde se podrá añadir, modificar, consultar y eliminar 
productos. 
Gestión de usuarios y contraseñas: se podrán dar de alta a clientes 
asignándoles un usuario y contraseña de acceso al sistema. 
 Página Cliente 
Gestión de productos: nuestro cliente podrá elaborar una carta de productos 
desde donde el comensal podrá visualizarlos a través de la aplicación móvil. 
Podrá añadir, modificar, consultar y modificar productos. 
Gestión de pedidos: nuestro cliente podrá recibir los pedidos que están 
haciendo sus comensales. Se podrá consultar el pedido. 
Gestión de pagos: a través de los pedidos se podrán efectuar impresos de 
pago. 
Elaboración de gráficos de consumo: a través de la interacción de los 
comensales con la aplicación móvil se podrá puntuar qué platos están 
gustando más. Nuestro cliente podrá elaborar gráficos con esos datos. 
 
2.3 Objetivos del proyecto 
 El principal objetivo del proyecto es hacer una herramienta que facilite la 
gestión de pagos y pedidos de nuestro cliente. 
El proyecto se va a dividir en cinco fases: 
Diseño teórico de la herramienta: una vez conocidos los requisitos se pretende 
hacer un estudio teórico de qué funcionalidades básicas tiene que tener 
nuestro proyecto. Así como que herramientas nos van a hacer falta para la 
elaboración de éste. 
Instalación del servidor y sus componentes: para este tipo de aplicaciones es 
necesario un servidor, donde se instalará toda una serie de software que 
necesitaremos para la realización del proyecto. 
Diseño de la base de datos: se diseñara una base de datos con una estructura 
adecuada para albergar la información deseada. 
Diseño de la aplicación Web: crear una interfaz visual con la finalidad de que el 
administrador del sistema pueda interactuar con el servidor y la base de datos 
 
 
4 
 
insertando registros y haciendo consultas de los clientes que contratan el 
servicio y nuestro cliente pueda a gestionar temas relacionados con su 
negocio, como pueden ser gestión de productos, pedidos etc. 
Diseño de la aplicación móvil: finalmente se implementará una aplicación  móvil 
en Android donde el comensal podrá interactuar con la aplicación Web, 
visualizar sus productos, hacer sus pedidos, incluso compartir experiencias en 
redes sociales. Esta parte será realizada por otro compañero. 
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CAPÍTULO 3. ANALISIS Y ESPECIFICACIONES 
 
3.1. Descripción básica del funcionamiento del sistema 
 
 
Fig. 3.1 Esquema básico del sistema 
 
 
En la figura 3.1, podemos ver el esquema básico que va a seguir nuestro 
proyecto. La principal parte de nuestro proyecto consiste en hacer una 
aplicación web, más concretamente, dos páginas web.  
Una página “administrador” que será desde donde nosotros tengamos el 
control de que clientes están contratando nuestro servicio, que 
establecimientos tienen asociados nuestros clientes y que productos están 
vendiendo los mismos.  
Y una página “cliente” que será la página desde donde nuestros clientes 
podrán gestionar sus productos que quieren vender, desde donde podrán 
recibir los pedidos de sus clientes, elaborar facturas y comprobantes de pago e 
incluso elaborar gráficos sobre qué productos se están consumiendo en mayor 
cantidad y cuales están gustando más a sus clientes.  
Más adelante veremos cómo funciona el sistema completo y cuál es la 
arquitectura de comunicación entre cliente y servidor. 
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3.2. Análisis de requerimientos necesarios 
3.2.1. Página administrador 
Es la interfaz web a la que accede el administrador del sistema, que en este 
caso seremos nosotros. 
 
 3.2.1.1.  Gestión de clientes 
El sistema debe permitir la gestión de clientes. Como estamos en la página de 
administrador, se entiende por cliente a las personas que contratarán nuestros 
servicios. A través de una interfaz web que interactúa con una base de datos, 
el sistema podrá crear, modificar, buscar y consultar clientes. 
 
Fig. 3.2 Diagrama de gestión de clientes 
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3.2.1.2. Gestión de establecimientos 
 
Al igual que en anterior apartado, también se podrán realizar las mismas 
acciones para los establecimientos de nuestro cliente. Se podrán crear, 
modificar, buscar y consultar los establecimientos asociados a un cliente. 
  
 
Fig. 3.3 Diagrama de gestión de establecimientos 
 
3.2.1.3. Gestión de productos 
 
Nuestros clientes con sus respectivos establecimientos tendrán un listado de 
productos donde nosotros, pese a que esto también se podrá hacer desde la 
página cliente, también podremos tener el control de los mismos. Se podrán 
añadir, modificar, listar y eliminar productos. 
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Fig. 3.4 Diagrama de gestión de productos 
 
3.2.2. Página cliente  
Esta es la interfaz web a la que accederá nuestro cliente desde la que podrá 
manejar todas las cuestiones relativas a su negocio. 
 
3.2.2.1. Gestión de productos 
Esta es la parte que más le interesa a nuestro cliente. Aquí podrá confeccionar 
toda la carta de platos que sus comensales podrán visualizar desde la 
aplicación móvil. Se podrán añadir, buscar, consultar y eliminar productos. 
Dentro de los campos de inserción, podrá insertar imágenes de sus productos, 
descripción y precio de los mismos. 
 
3.2.2.2. Gestión de pedidos/gestión de pagos 
Una vez el comensal haga un pedido, nuestro cliente podrá consultar la 
comanda. A través de esta consulta también se podrán generar informes de 
pago.  
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Fig. 3.5 Diagrama de gestión de pedidos 
 
3.2.2.3. Elaboración  de gráficos de puntuación 
Los comensales podrán valorar los platos que están consumiendo. Nuestro 
cliente podrá recibir esta puntuación y elaborar gráficos  para saber que está 
gustando más a sus clientes y que cosas deberían mejorar. 
 
 
Fig. 3.6 Diagrama de elaboración de gráficos de puntuación 
 
3.2.3. Aplicación de acceso 
Es la parte gestiona el acceso a cada menú de cada cliente.  
Una vez nuestro cliente hace el login, está comprueba si los usuarios y 
contraseñas introducidos son los correctos. Si es correcto, le da acceso a su 
aplicación cliente para que pueda empezar a gestionar todo lo relacionado con 
su negocio como ya se ha mencionado en los apartados anteriores. 
 
Fig. 3.7 Diagrama de acceso a la aplicación 
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3.3. Análisis de requerimientos no funcionales 
En este apartado vamos explicar los requerimientos que son necesarios para 
que nuestro proyecto funcione de manera adecuada. No son especificaciones 
que nuestro cliente ha pedido, pero son necesarios para que la aplicación se 
desarrolle correctamente. 
 
3.3.1. Requerimientos tecnológicos 
Hay que tener en cuenta que la aplicación web debe de ser accesible desde 
cualquier sistema operativo. En este caso, nos interesa que tenga total 
compatibilidad con WIndows ya que es el sistema de operativo que usa la 
mayoría de gente. 
El sistema usará el protocolo http para conectar a los clientes con el servidor. 
Será necesario un ordenador que llamaremos “servidor”, donde se instalarán 
todas las herramientas necesarias para llevar a cabo el desarrollo de nuestro 
proyecto. 
Hará falta que el local de nuestro cliente disponga de conectividad Wifi para 
que los comensales de nuestro cliente, puedan tener acceso Wifi a través de su 
Smartphone o Tablet a la aplicación móvil. 
 
3.3.2 Costes 
El coste es uno de los elementos a tener muy en cuenta para el desarrollo del 
proyecto. Se intentará en la medida de los posible que el coste del desarrollo 
del aplicativo sea lo más bajo posible. Para ello se buscarán tecnologías de 
software libre para abaratar el coste del proyecto final.  
 
3.3.3 Flexibilidad, eficiencia y fiabilidad. 
Aunque este proyecto va enfocado a el sector restauración, no descartamos 
poderlo usar en otros sectores comerciales. Es por eso que el software debe de 
ser modificable y ampliable. 
Además habrá que diseñar el sistema de manera que consuma los menores 
recursos posibles y presente el menor número de errores. 
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3.3.4 Interfaces 
No todo el mundo tiene una gran cantidad de conocimientos informáticos. Es 
por eso que las pantallas con las que va a interactuar nuestro cliente sean lo 
más sencillas e intuitivas posible. 
La navegación entre menús será lo más clara posible de manera que el usuario 
no tenga ningún tipo de duda de que acción tomar en cada momento. 
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CAPÍTULO 4. ESTUDIO DE HERRAMIENTAS DE 
DESARROLLO 
 
Una vez conocidas todas las especificaciones del proyecto, nos planteamos 
cuáles serán las mejores herramientas para llevar a cabo los requerimientos 
necesarios. 
Vamos a necesitar un servidor en el cual instalaremos un sistema operativo, un 
servidor web, una base de datos y decidir  que lenguaje de programación 
utilizaremos. 
  
4.1 Sistemas operativos 
Lo primero que hay que tener en cuenta a la hora de elegir nuestro servidor, es 
que sistema operativo vamos a utilizar. 
Para ello hemos hecho una comparativa entre las diferentes opciones que nos 
ofrece el mercado, analizando factores como la versatilidad, la robustez, la 
seguridad y el coste de licencias del sistema. Teniendo en cuenta que todo 
nuestro proyecto se basa en que nuestro cliente va a tener que interactuar con 
la página web (página web dinámica) y la base de datos.  
Nos hemos decantado por estudiar las características de los sistemas que 
están más orientados a trabajar desde el lado del servidor. Los más populares 
y los que mejor se ajustan a nuestras necesidades son: Windows, Linux y Unix. 
A continuación mostramos una tabla comparativa donde se pueden ver las 
diferentes características de los sistemas operativos: 
 
Sistema 
operativo 
Desarrollador Descripción Licencia y 
coste 
Uso 
Windows Microsoft 
Corporation 
(fundada por 
Bill Gates y 
Paul Allen) 
Windows tiene 
herramientas que 
se han convertido 
en estándares de 
la mayoría de 
usuarios en el 
mundo. (Internet 
explorer, 
reproductor de 
Windows media…)  
Es principalmente 
utilizado en 
Licencia 
CLUF 
(EULA) 
 
Principalmente 
utilizado a nivel de 
usuario para 
ordenadores 
personales. 
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De todos los sistemas operativos que aparecen en la tabla, creemos que 
FreeBSD es el más adecuado para instalar en nuestro servidor. 
Una de las causas principales por las que nos decantamos por FreeBSD es 
porque los instaladores, código fuente y paquetes del sistema operativo se 
distribuyen de manera libre al público, en forma de archivos e imágenes ISO 
disponibles en servidores FTP y a través de páginas web. Esto nos va a 
suponer no añadir un coste adicional en licencias, abaratando 
significativamente el presupuesto final de nuestro proyecto. 
Por otro lado tratándose de que en el servidor vamos a tener alojados datos 
personales de nuestros clientes, necesitamos que nuestro sistema operativo 
ordenadores 
personales. 
Linux Richard 
Stallman 
(Creador del 
proyecto 
GNU) 
Es un sistema 
operativo que 
proviene de Unix. 
Se convirtió en el 
primer sistema 
operativo de 
código abierto. 
GNU/ 
GPL 
Linux es usado 
como sistema 
operativo en una 
amplia variedad de 
plataformas de 
hardware y 
computadores, 
incluyendo 
ordenadores de 
escritorio, 
servidores, y 
móviles. 
Unix Creado por 
Ken 
Thompson y 
Dennis 
Ritchie en 
1969. 
Sistema operativo 
potente flexible y 
versátil y puede 
ser instalado en 
casi cualquier tipo 
de plataforma. 
No es 
propiedad 
de ninguna 
compañía 
Dependiendo de 
sus 
implementaciones 
es usado en 
multitud de ámbitos. 
FreeBSD Basado en la 
versión 
4.3BSD net/2 
de la familia 
BSD. Código 
procedente 
de cuando 
UNIX era 
desarrollado 
por AT&T. 
El sistema 
operativo basado 
en la versión 
4.4BSD-lite. 
Un sistema 
operativo libre y 
gratuito derivado 
de UNIX y de la 
familia BSD. 
Licencia 
BSD 
Se caracteriza por 
su gran versatilidad 
pudiéndose utilizar 
casi para cualquier 
cosa. Y que 
contiene código 
abierto y 
modificable. 
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sea muy fiable y robusto frente a las posibles intrusiones malintencionadas. 
Característica que cumple a la perfección FreeBSD.  
Por último otra característica importante es que los requisitos para su 
instalación son muy modestos, pudiéndose  instalar en casi cualquier máquina 
ya que no requiere demasiadas prestaciones. 
 
4.2 Lenguajes de programación 
Una parte importante para la realización de la aplicación va a ser la elección del 
lenguaje de programación que vamos a utilizar. Teniendo en cuenta que 
trabajaremos con bases de datos, de todos los lenguajes que existen, los 
dinámicos son los que más se ajustan a nuestras necesidades. 
Este tipo de lenguajes nos permite alterar el código de manera legítima, es 
decir que podemos interactuar con las bases de datos siempre que queramos. 
A continuación barajaremos todas las opciones disponibles analizando sus pros 
y sus contras para poder seleccionar cual es la que mejor se adapta a nuestra 
aplicación. 
 
Javascript 
A principios de los 90, debido a que las aplicaciones web cada vez eran más 
complejas y la velocidad de navegación resultaba bastante lenta, Brendan Eich, 
un programador que trabajaba en Netscape, creo Javascript. 
Tratándose de un lenguaje interpretado que no requiere compilación resultaba 
una buena alternativa para paliar los tiempos de espera debidos a la baja 
velocidad de navegación. 
Se trata de un lenguaje muy similar a Java, pero en este caso no está orientado 
a objetos. 
Ventajas: 
 Seguro y fiable. 
 El código se ejecuta en el cliente y no requiere compilación. 
Desventajas: 
 Código visible por cualquier usuario. 
 Es necesario descargar el código completamente. 
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ASP 
ASP (Active Server Pages) es la tecnología del lado del servidor para la 
creación de páginas dinámicas desarrollada por Microsoft.  
Para escribir páginas ASP utilizamos un lenguaje de scripts, que se colocan en 
la misma página web junto con el código HTML. 
ASP no necesita ser compilado para ejecutarse y puede ser insertado junto con 
el código HTML.  
 
Ventajas: 
 Interfaz sencilla para los usuarios ya que utiliza Visual Basic Script. 
 Perfecta comunicación con SQL Server. 
 Soporta el lenguaje JScript  
Desventajas: 
 Código desorganizado. 
 Es necesario mucho código para realizar funciones sencillas. 
 Hospedaje de sitios web costosos. 
 
JSP 
JSP fue desarrollado por Sun Microsystems, se puede decir que es  la 
tecnología Java para la creación de páginas web con programación en el 
servidor. 
Es un lenguaje multiplataforma para la creación de sitios web dinámicos. 
Con JSP podemos crear aplicaciones web que se ejecuten en variados 
servidores web 
Se necesita tener instalado un servidor Tomcat. 
Ventajas: 
 El código puede ser incrustado en código HTML. 
 Código bien estructurado. 
 Lenguaje multiplataforma. 
 Permite crear páginas del lado del servidor. 
 Integridad con los módulos de Java. 
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 La parte dinámica está escrita en Java. 
 
Desventajas: 
 Requiere bastante aprendizaje. 
 
Python 
Es un lenguaje de script creado en año 1990 por Guido van Rossum, de 
programación lineal, estructurada y orientada a objetos. 
Los usuarios lo consideran como un lenguaje más limpio para programar.  
Permite la creación de todo tipo de programas incluyendo los sitios web. 
Contiene código interpretado, es decir, no necesita ser compilado. 
Ventajas: 
 Libre y fuente abierta. 
 Gran cantidad de funciones y librerías. 
 Sencillo y rápido de programar. 
 Lenguaje  multiplataforma. 
 Código abierto (Opensource). 
 Orientado a Objetos. 
 Portable. 
Desventajas: 
 Lenguaje interpretado, no resulta muy rápido. 
 
PHP 
PHP (Hypertext Preprocessor)  es un lenguaje de código abierto especialmente 
adecuado para el desarrollo web, es ejecutado en el servidor, generando HTML 
y enviándolo al cliente 
Lo mejor de utilizar PHP es su extrema simplicidad, permitiendo a los 
desarrolladores web escribir dinámica y rápidamente páginas web generadas. 
PHP no necesita ser compilado para ejecutarse. 
Para su funcionamiento necesita tener instalado Apache o IIS con las librerías 
de PHP. 
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Ventajas: 
 Es muy rápido de desarrollar, asegurando así un tiempo de respuesta 
rápido.  
 Lenguaje libre y abierto y muy fácil de aprender.  
 Soporta la orientación a objeto, clases y herencia. 
 Fácil acceso a bases de datos 
 Es un lenguaje multiplataforma, permite operar con Linux, Windows, 
entre otros. 
 Capacidad de conexión con la mayoría de los manejadores de base de 
datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, etc. 
 Es muy popular y permite encontrar soporte muy fácilmente. 
 Incluye gran cantidad de funciones. 
 No requiere definición de tipos de variables ni manejo detallado del bajo 
nivel. 
Desventajas: 
 Es un lenguaje que se interpreta en ejecución, esto  puede resultar un 
inconveniente que el código fuente no puede ser ocultado. 
 PHP es un lenguaje interpretado y sustancialmente más lento que 
muchos de sus competidores.  
 Todo el trabajo lo realiza el servidor, por tanto puede ser más ineficiente 
a medida que las solicitudes aumenten de número. 
 Dificulta la organización por capas de la aplicación. 
 
Analizando todo lo mencionado anteriormente, hemos decidido utilizar PHP, 
tanto por las ventajas descritas en el párrafo anterior como por las 
particularidades que explicamos a continuación hacen que PHP se la mejor 
opción en particular para nuestro proyecto. 
 Velocidad: no solo la velocidad de ejecución sino además no crear 
demoras en el servidor. Por esta razón no debe requerir demasiados 
recursos de sistema. PHP se integra muy bien junto a otro software, 
especialmente si se configura como módulo de Apache que es el 
servidor que hemos utilizado. 
 Estabilidad: PHP utiliza su propio sistema de administración de recursos 
y dispone de un método bastante sofisticado de manejo de variables, 
conformando un sistema robusto y estable. 
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 Seguridad: el sistema de tener protecciones contra ataques. PHP tiene 
diferentes niveles de seguridad y estos pueden ser configurados desde 
ciertos archivos. 
 Simplicidad: La programación resulta bastante sencilla y eficiente. Los 
usuarios que ya tengan experiencia con lenguaje de programación en C 
y C++ podrán utilizar PHP más cómodamente. 
 Conectividad: PHP dispone de una amplia gama de librerías y agregar 
extensiones es bastante fácil. Esto permite que PHP pueda utilizarse en 
multitud de áreas. 
 
4.3. Servidores web 
Un servidor web, es un programa que gestiona cualquier aplicación en el lado 
del servidor realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales con el 
cliente generando una respuesta en cualquier lenguaje o aplicación en el lado 
del cliente. El código recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado por 
un Navegador Web 
En resumen podríamos decir que el servidor el sitio donde están alojados los 
datos de la página web que deseamos ver. Nuestro ordenador se comunica 
con él, y este envía los datos necesarios para que podamos visualizar la página 
en nuestra pantalla. 
Gracias a los avances en conectividad y la gran disponibilidad de banda ancha, 
hoy en día es muy común establecer los servidores web dentro de la propia 
empresa. De esta manera no ahorraremos costes al no tener que recurrir a 
caros alojamientos en proveedores externos. 
Esta tarea resulta muy sencilla  gracias a Apache, uno de los mejores y el más 
utilizado entre los servidores Web que existen.  
Y dado que desde la página oficial de Freebsd se aconseja la utilización de 
este servidor, no hemos barajado otras opciones. 
Apache nos proporciona una gran estabilidad, confiabilidad y no requiere ser 
alojado en una maquina con altas prestaciones. 
Entre las ventajas que presenta un servidor como Apache se encuentran las 
siguientes: 
Es personalizable, permite construir un servidor hecho a la medida. Además 
permite la implementación de los últimos y más nuevos protocolos. 
Por otra parte se trata de un servidor muy eficiente. Mucho esfuerzo se ha 
puesto en optimizar el rendimiento del código “C” de Apache. Como resultado, 
este corre rápido y consume menos recursos de sistema en comparación a 
otros servidores. 
 
 
19 
 
4.4. Bases de datos 
Como ya hemos mencionado anteriormente nuestro proyecto se basa 
fundamentalmente en una base de datos, a continuación vamos a citar en qué 
tipo de subcategorías se pueden clasificar estas y en que partes 
catalogaríamos la nuestra en concreto. 
Según la variabilidad de datos: 
Esta subcategoría hace referencia al tipo de datos que introducimos en la base 
de datos, como su nombre indica , se haría referencia si los datos que 
introducimos van a variar con el tiempo mediante nuestra interacción con la 
aplicación (dinámicas) o si los datos permanecerán inalterables para poder 
realizar un posterior estudio o estadística (estáticas). 
En nuestro caso, como nuestra intención es que el hostelero pueda añadir y 
modificar platos nuevos, pedidos e información de las mesas podemos afirmar 
que se trata de una base de datos dinámica. 
También podemos clasificar las bases de datos según qué tipo de 
administración de datos gestionan, en este caso existe una gran diversidad de 
opciones que poco tienen que ver con el caso que nos ocupa, por este motivo 
nos centraremos en dar un breve explicación de las bases de datos 
relacionales que son el tipo de bases de datos que necesitamos utilizar. 
Bases de datos relacionales: 
Las bases de datos relacionales están constituidas por una o más tablas que 
contienen la información ordenada de una forma organizada. 
La particularidad que tienen estas bases de datos es la existencia de un vínculo 
entre las diferentes tablas contenidas que nos permiten relacionar datos 
introducidos en ellas. 
De esta manera permite que el usuario tenga un acceso a la información más 
eficiente, pudiéndose acceder a información concreta (consulta) contenida en 
diferentes tablas con una mayor facilidad. 
El lenguaje más habitual para construir las consultas a bases de datos 
relacionales es SQL, Structured Query Language o Lenguaje Estructurado de 
Consultas, un estándar implementado por los principales motores o sistemas 
de gestión de bases de datos relacionales. 
 
4.4.1. Comparativa 
En nuestro proyecto necesitamos una base de datos para alojar todos los datos 
de clientes, pedidos, productos, usuarios, etc… 
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Para la elección de nuestra base de datos utilizaremos una metodología similar 
a la que hemos utilizado anteriormente. 
Para ello haremos un recorrido por las diferentes opciones que nos ofrece el 
software de sistemas de gestión de base de datos disponibles, escogiendo la 
opción que más se ajuste a nuestras necesidades. Teniendo en cuenta 
aspectos como el coste, su facilidad a la hora de instalarlo y su rendimiento. 
 
 
 
 
 ORACLE MYSQL POSTGRES ACCES 
Característic
as 
-Entorno 
de cliente-
servidor. 
- Gestión 
de bases 
de datos 
grandes 
- Alto 
rendimient
o 
- Gestión 
segura 
- Muy portable 
- Escrito en C y 
C++ 
- Funciona en 
multitud de 
plataformas 
- Proporciona 
un buen 
almacenamient
o 
- Relativamente 
sencillo 
- Soporta 
distintos tipos 
de datos 
- Incorpora 
funciones 
diversas. 
- Incluye 
herencias 
entre tablas 
 
- Es gráfico: 
por lo que 
aprovecha 
al máximo la 
potencia 
gráfica de 
Windows. 
- Facilita la 
administraci
ón de datos. 
- Aumenta la 
productivida
d. 
Ventajas - Uso 
extendido 
a nivel 
mundial. 
- 
Ejecutable 
en 
multitud 
de 
plataforma
s. 
- Soporte 
aceptable 
- Es código 
abierto 
- Bajo coste 
- Fácil de 
configurar 
- Velocidad de 
operaciones 
- Bajo coste 
- Instalación 
ilimitada 
- Estable 
- Gran 
capacidad de 
almacenamien
to. 
- Es sencillo 
- Tiene muy 
buenos 
asistentes. 
Desventajas - Muy - No soporta 
algunas 
- Es bastante 
lento a la hora 
- No crea un 
compilado 
 
 
21 
 
costoso 
- Difícil de 
configurar 
conversiones 
de datos 
- Los privilegios 
de las tablas no 
se borran 
automáticamen
te. 
de insertar 
elementos. 
- Soporte en 
línea 
.exe. 
 
De entre todas las opciones de la tabla, nosotros creemos que la que mejor se 
ajusta a nuestro proyecto es MYSQL. Pues está escrita en un lenguaje que 
conocemos, se adapta perfectamente a nuestro sistema operativo FreeBSD, no 
tiene coste al tener licencia GPL y realiza operaciones a gran velocidad 
 
4.4.2. MySQL 
MySQL es el sistema de gestión de base de datos de código abierto más 
extendida a nivel mundial. 
Nuestra página web dispondrá de diversas bases de datos que contendrán 
diversa información, ya sea de clientes, platos, pedidos, etc. Para añadir, 
acceder, y modificar los datos almacenados en necesario disponer de un 
sistema de gestión. 
Concretamente MySQL funciona de la siguiente manera; almacena los datos 
en tablas separadas y no en una común como cabría esperar. Estableciendo 
relaciones entre ellas y permitiendo enlazar datos de unas a otras, aportando 
esta característica gran flexibilidad y rapidez en las consultas. 
El servidor se comporta como un enlace entre las bases de datos y nuestra 
aplicación. Cada vez que se necesario leer o modificar algún dato, esta se 
comunicara con el servidor. 
Otra característica de MySQL es de código abierto, esto  significa que 
cualquiera puede hacerse con el software de forma gratuita y poder usarlo y 
modificarlo para adaptarlo a sus diversas necesidades. 
Contiene un sistema de privilegios y contraseñas muy seguro, estas están 
cifradas cuando se conectan con el servidor. Cada cliente dispone de 
diferentes permisos para poder acceder a determinadas tablas, de esta manera 
nos aseguramos que no haya cruces de información entre ellos. 
Atendiendo a estas características y tratándose de un sistema que se entiende 
a la perfección con el lenguaje de programación PHP, que es el que utilizamos. 
Esta ha sido nuestra elección en cuanto a software de gestión de bases de 
datos. 
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4.5. Frameworks PHP 
En el mercado existen diferentes opciones de programas que nos faciliten la 
tarea a la hora de generar código PHP orientado a bases de datos, PHP 
MySQL Wizard, PHP Generator for MySQL y Scriptcase son algunos de ellos. 
En nuestro caso particular utilizaremos Scriptcase, puesto que se adecua 
perfectamente a nuestra aplicación web y la empresa que nos da soporte utiliza 
este framework y por ese motivo las licencias se encuentran ya pagadas. 
Scriptcase es la herramienta que vamos a utilizar para implementar la parte 
visual de nuestro proyecto. Este programa nos va facilitar y agilizar la creación 
del entorno gráfico y la relación entre tablas ya que nos va a generar de forma 
automática el código PHP. 
Es un generador de código PHP que trabaja con diferentes bases de datos 
relacionales, automatizando una grandísima parte de las funciones comunes 
del sistema. 
El desarrollo se realiza directamente en el navegador, lo que permite el 
desarrollo de colaboración y la integración de equipos. Soporta las bases de 
datos más utilizadas en el mercado (Oracle, DB2, MS SQLServer, MySQL, 
PostgreSQL, Sybase, MS Access, etc.), las aplicaciones son generadas 
totalmente de forma  independiente  de la herramienta y es compatible con 
Windows, Linux, AS/400 y otros. 
Es multiplataforma pudiendo ejecutarse en los sistemas operativos más 
populares. 
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CAPÍTULO 5. ENTORNO DE DESARROLLO 
 
Una vez se tienen claros todos los elementos necesarios para una correcta 
elaboración del proyecto, pasamos al desarrollo de éste. 
Queremos construir una aplicación web dinámica asociada a una base de 
datos, ya que el principal objetivo de este proyecto, es que los clientes puedan 
hacer consultas a esta información  pero también poder hacer modificaciones 
de la misma.  
5.1. Arquitectura  
La arquitectura utilizada para el diseño de nuestro proyecto es la llamada 
arquitectura cliente-servidor. 
Esta arquitectura consiste en la integración de dos componentes 
fundamentales. Por un lado el equipo servidor, también llamado host y el 
equipo cliente, es decir, el ordenador desde donde se va a conectar nuestro 
cliente.  
El servidor consta de una serie de software que permitirá ofrecer una serie de 
servicios ante las peticiones de los clientes que están conectados a la misma 
red. Por otro lado, está el equipo cliente, que será capaz de establecer 
conexiones de red para poder hacer las peticiones pertinentes al servidor y a 
su vez recibirlas mediante el protocolo TCP/IP. 
 
Fig. 5.1 Arquitectura 
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El funcionamiento de este modelo se basa en un equipo servidor que dispone 
de un sistema operativo. Normalmente se suele emplear Linux o variantes de 
Unix, como en nuestro caso que usamos FreeBsd, dada su estabilidad y 
seguridad. Como podemos observar en la figura, dentro del servidor también 
tenemos la conocida distribución FAMP donde la primera letra de la sigla 
cambia dependiendo del sistema operativo instalado. Si fuera Linux seria LAMP 
o WAMP en el caso de Windows. El factor común de base en estas 
distribuciones es el servidor web Apache y sobre éste se instala la base de 
datos MySQL, el módulo del lenguaje PHP y el módulo FTP que permite la 
transferencia de archivos al disco virtual del ordenador. Es por eso que para el 
sistema funcione correctamente sea necesario un espacio de instalación donde 
se albergan todos los soportes mencionados. Apache para permitir el acceso a 
la aplicación en la red, MySQL como base de datos que soporta las tablas del 
sistema donde se alberga la información y PHP como módulo de lenguaje para 
interpretar páginas y consultas que desde la web el cliente ejecuta. 
El acceso a estas páginas web de tipo dinámico programadas en PHP supone 
una petición del cliente al servidor. Una vez el cliente haga esta petición, 
Apache la procesa y la resuelve mostrando el contenido dinámico que el cliente 
pide. Cuando la petición requiere una interacción con la base de datos, Apache 
utiliza los módulos que tiene instalados para permitir la modificación de los 
registros según las instrucciones del cliente.  
Como se puede observar existe una comunicación continua entre cliente y 
servidor utilizando como puente de información los elementos tecnológicos 
mencionados. 
 
5.2. Configurando nuestro servidor 
En este capítulo explicaremos como se ha instalado y configurado todo el 
soporte tecnológico del servidor. 
Para nuestro proyecto, no es necesario disponer de una máquina con altas 
prestaciones, ya que como vamos a instalar el sistema operativo Freebsd, no 
se necesita demasiados requerimientos para que funcione correctamente. 
Si es importante su emplazamiento, en nuestro caso estará en nuestra oficina 
de Tech-Impulse, donde disponemos de los medios necesarios para garantizar 
su seguridad y podemos conectarlo a un S.A.I que aportará energía en el caso 
que caiga la red eléctrica. 
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5.2.1. Instalación de la distribución FAMP 
Vamos a instalar una de las distribuciones de software más comunes en cuanto  
a servidores que sirven páginas dinámicas.  
Comenzaremos con la instalación del sistema operativo FreeBsd.  
Hay muchas opciones para instalar FreeBsd, desde CD-ROM, particiones MS-
DOS, desde servidores FTP… 
Nosotros lo descargaremos de la página oficial e iniciamos el asistente de 
instalación. 
A partir d aquí la instalación es muy fácil e intuitiva. Nos van apareciendo una 
serie de menús, donde seleccionaremos nuestras preferencias: 
 Idioma 
 Preferencias de teclado 
 Tipo de instalación (estándar, rápida, customizada…) 
 Particiones y espacio en disco a utilizar 
 Servidor FTP desde donde instalar 
Una vez instalado, pasamos a la instalación de las otras herramientas 
necesarias que conformarán el servidor. 
Para instalar programas en FreeBSD hay dos métodos. La instalación mediante 
“packages” o mediante “ports”. Los “packages” son programas precompilados. 
Al usar la sentencia pkg_add –r (), automáticamente descargará el paquete 
indicado y lo instalará. 
El segundo método para instalar programas es usar la colección de ports. La 
colección de ports es un entorno de ficheros y parches adaptados para poder 
instalar desde el código fuente aplicaciones de todo tipo en un sistema 
FreeBSD. Al instalar un port el sistema descargará las fuentes, aplicará los 
parches necesarios, compilará el código e instalará el programa. 
Para instalar un port bastará con entrar en el directorio del port y ejecutar el 
proceso de compilación. La colección de ports está en /usr/ports y se instala 
durante el proceso de instalación de FreeBSD. 
¿Qué es mejor para instalar programas, los “packages o los ports”? 
Cualquiera de los dos tiene ventajas e inconvenientes. Si instalas packages, la 
instalación es más rápida, no hace falta tener compiladores en el sistema. 
Los ports en cambio tienen más opciones de configuración y permiten acciones 
más específicas. 
Nosotros usaremos la instalación de nuestros programas mediante ports ya 
que necesitaremos añadir distintos módulos a diferentes programas. 
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5.2.1.1. Instalación del servidor web Apache 
Apache es uno de los servidores web más usados actualmente para la 
implementación de servidores web. Es un servidor de código abierto, robusto, 
con gran seguridad y rendimiento. 
Implementa el protocolo http o lo que es lo mismo el protocolo de transferencia 
de hipertexto que permite el funcionamiento de la red. 
Será el encargado de procesar las peticiones que hagan los clientes que usen 
nuestra aplicación web y entregar la respuesta al cliente. 
Las instalaciones y configuraciones en el servidor las realizaremos desde una 
máquina remota de este modo no hará falta actuar directamente sobre el 
servidor. 
El software que utilizaremos es un programa llamado “putty” que permite a 
través de la conexión SSH, conectarnos remotamente a nuestro servidor. 
Una vez dentro iniciamos a la instalación de apache a través de ports con los 
siguientes comandos: 
Ejecutamos el comando ‘su’ (SuperUsuario)  e introducimos la clave del 
administrador (root). 
$ su 
Password: 
 
A continuación escribimos la sentencia del repositorio donde está el paquete de 
instalación de Apache. 
#cd/usr/ports/www/apache22 
# make install clean 
Una vez realizada la instalación, editaremos el fichero /etc/rc.conf para que 
Apache inicie cuando arranca el sistema y no haya que ejecutarlo 
manualmente. 
Para ello nos vamos a servir de un editor de textos incluido en FreeBsd 
llamado  “ee”. 
ee /etc/rc.conf 
Añadiremos la línea apache22_enable = “YES”, guardaremos los cambios y 
saldremos del editor. 
Reiniciaremos el servidor con el comando “reboot” 
Una vez reiniciado, comprobaremos que el servicio está operativo con el 
comando netstat. 
netstat -a 
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Si nos muestra estas líneas el servicio estará preparado. 
tcp4    0    0 *.http    *.*    LISTEN 
tcp6    0    0 *.http    *.*    LISTEN 
 
5.2.1.2. Instalación de PHP 
Como ya hemos mencionado antes, PHP es uno de los lenguajes de 
programación que se ejecutan del lado del servidor para el desarrollo de 
páginas dinámicas que dan acceso a información almacenada en bases de 
datos. 
Al ser un lenguaje del lado del servidor, es Apache el que interpreta y ejecuta 
los scripts (fragmentos de código) PHP y envía al cliente los resultados en 
formato HTML. 
PHP puede ser utilizado en cualquiera de los sistemas operativos más 
utilizados y soporta la mayoría de servidores web del mercado. 
A demás de todo esto, hoy en día existe una gran comunidad de desarrollo de 
clases y utilidades escritas en PHP que podemos utilizar para el desarrollo de 
nuestras aplicaciones. 
Para su instalación, volveremos a buscar el paquete de instalación en el 
repositorio y ejecutaremos la instalación. 
# cd / usr/ports/lang/php5  
# make install clean 
Una vez instalado deberemos hacer que nuestro servidor web pueda 
comunicarse con este lenguaje de programación.  
Para ello instalaremos php5_module. 
# make install mod_php5 
Una vez instalado el módulo, tendremos que editar el fichero de configuración 
de apache /usr/local/etc/apache22/httpd.conf. 
Al fichero le añadimos la línea: 
# LoadModule php5_module libexec/apache22/libphp5.so 
Buscamos la directiva dir_module y buscamos una línea que ponga 
DirectoryIndex index.html. 
Y la cambiamos por: 
# DirectoryIndex index.php index.html 
Una vez hecho esto ya solo queda arrancar Apache con el siguiente script: 
# usr/local/etc/rc.d/apache22 start 
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Y nuestro servidor ya es capaz de comunicarse con el lenguaje PHP. 
 
5.2.1.3. Instalación de MySQL 
En un entorno de desarrollo de aplicaciones web dinámicas, la pieza clave que 
completa la operatividad del sistema es sin duda la base de datos donde se 
almacenan y procesan los contenidos dinámicos. 
Si hablamos de bases de datos en PHP, sin duda hay que hablar de MySQL, 
es el sistema gestor de bases de datos relacionales más extendido para el 
desarrollo de aplicaciones web. 
Es el que nosotros vamos a usar y se instala en el servidor de la siguiente 
manera: 
# cd/usr/ports/databases/mysql55-server 
# make install clean 
Como ya hicimos con Apache, vamos a editar el archivo de configuración para 
que arranque cuando inicia el sistema, para ello vamos al fichero “rc.conf ” y 
añadimos: 
# mysql_enable = YES 
Reiniciamos el servidor y comprobamos que el servicio MySQL está 
funcionando correctamente. 
# netstat –a 
#mysqladmin ver 
#cd/usr/local/share/mysql  
# ./mysql. Server 
Y nos debería aparecer SUCCESS MySQL running! 
Una vez instalado MySQL, necesitaremos inicializar las tablas de permisos. 
Para ello utilizamos el comando: 
 # /usr/local/bin/mysql_install_db 
Una vez hecho esto solo nos queda administrar el usuario y contraseña del 
servicio: 
El usuario por defecto es –root. 
# Usr/local/bin/mysqladmin/-u root password 
New password: 
Confirm new password: 
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Con esto finalizamos la instalación de los tres pilares básicos de nuestro 
servidor y ya estaría listo para trabajar. 
 
5.3. PHPMyAdmin 
Para la creación de tablas de nuestra base de datos, usaremos un software 
llamado PHPMyAdmin. Es una herramienta de software libre escrita en PHP, 
cuya misión es facilitar la administración de nuestra base de datos MySQL a 
través de una interfaz web muy sencilla e intuitiva.  
Con esta herramienta podremos realizar las siguientes operaciones: 
 Usar y borrar bases de datos, tablas, vistas, columnas e índices 
 Importar y exportar bases de datos y tablas 
 Mostrar múltiples conjuntos de resultados a través de los procedimientos 
o consultas almacenadas 
 Crear, copiar, borrar, renombrar y modificar bases de datos, tablas, 
columnas e índices 
 Realizar labores de mantenimiento del servidor, bases de datos y tablas, 
dando consejos sobre la configuración del servidor 
 Ejecutar, editar y marcar cualquier sentencia SQL, incluyendo consultas 
en lote 
 Cargar tablas con el contenido de archivos de texto. 
Para que funcione correctamente, también será necesario descargarlo desde 
su página web, e instalarlo en el servidor. FreeBsd nos da la opción para su 
instalación a través de su sistema de “ports”.  
Para ejecutarlo abrimos nuestro navegador y escribimos la dirección donde se 
alberga nuestro servidor seguido de /phpmyadmin y nos aparecerá la pantalla 
de inicio donde habrá que introducir usuario y contraseña de nuestra base de 
datos MySQL. 
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5.3.1. Creando nuestra base de datos 
 
Primero de todo, debemos darle un nombre a nuestra base de datos y elegir el 
cotejamiento. 
 
Fig. 5.1 PHPMyAdmin. Crear base de datos 
 
El cotejamiento es para indicar que tipo de codificación queremos usar para los 
valores de los campos. Es decir, si vamos a insertar datos en español, 
deberemos de codificar los datos con un tipo de cotejamiento que admita los 
símbolos que usamos en nuestro idioma (acentos, la letra ñ, etc.) 
 
5.3.1.1 Definición de los campos de una tabla 
El siguiente paso es crear las tablas con tantas columnas como datos 
queramos guardar. Una vez queremos crear una tabla nueva, esto es lo que 
nos aparece: 
 
Fig. 5.2 PHPMyAdmin. Estructura de una tabla 
 
A continuación explicaremos que es cada uno de los campos: 
 Nombre: en esta columna escribiremos el nombre que queremos para 
identificar a ese campo en concreto.  
 Tipo: los datos que podemos guardar en una base de datos se pueden 
clasificar en distintos tipos. Hay que tener en cuenta que no se puede 
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guardar de la misma manera el valor de un número, que el de una fecha 
o que el de un texto. Esto se hace con el fin de optimizar la base de 
datos y agilizarla. 
 Longitud/Valores: aquí se coloca la longitud máxima que puede llegar a 
tener un dato para cada uno de los campos.  
 Cotejamiento: Como ya hemos mencionado antes, es el tipo de 
codificación que se le asigna al campo. Deberá coincidir con el 
cotejamiento que le has dado a la base de datos. 
 Atributo: dentro de esta columna encontramos lo siguiente: 
 Binary: sirve para ordenar campos de texto por colación binaria 
de sus caracteres. 
 Unsigned: significa que los valores son siempre positivos. 
 Unsigned ZeroFill: está opción cumple el requisito de su 
antecesor pero además rellena con ceros todos los espacios a la 
izquierda de ese número.  
Por ejemplo si un dato es de tipo numérico como 8,17 o 23, les 
daría los valores 008, 017 y 023. 
 On Uptade Current_Timestamp: se usa para tipos de fecha. Si 
escogemos este atributo para un campo del tipo fecha sino se 
rellena ese dato el servidor le asigna la fecha que tiene el servidor 
en ese momento. Es útil cuando te interesa saber qué fecha se 
añadió un registro. 
 Nulo: los valores que se pueden asignar en este campo son “Null” o “Not 
Null”. Si colocamos el valor “NULL” en uno de estos campos significará 
que es un dato no obligatorio, es decir, se puede dejar en blanco. En 
cambio el “Not Null” significa que no acepta un valor en blanco. 
 Predeterminado: en esta columna podemos escribir el valor que 
queremos que tenga un campo cuando aún no hemos insertado ningún 
valor. Es decir si al rellenar un formulario no hemos puesto ningún valor, 
este se rellenará automáticamente con el valor “predeterminado” 
establecido. 
 Índice: aquí podemos elegir entre primaria, índice o único. 
 Primaria: es el valor que prevalece sobre el resto de valores 
dentro de una misma tabla. Ha sido diseñada para identificar de 
manera única a los registros de una tabla a través de toda la 
estructura de la base de datos. Es el elemento clave de los datos 
que facilita la unión de tablas y el concepto total de una base de 
datos relacional. 
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 Índices: se usan para mejorar y agilizar las búsquedas dentro de 
una base de datos evitando que MySQL tenga que revisar todos 
los datos disponibles para devolver el resultado. 
 Único: no puede haber dos o más datos con el mismo valor. 
 Comentarios: se usa para añadir alguna nota aclaratoria. 
5.3.2. Nuestras tablas 
En este apartado vamos a explicar que tablas hemos creado y con qué fin se 
han realizado para nuestro proyecto explicando las necesidades básicas de 
cada tabla. 
 
Tabla Cliente 
Es la tabla es donde se guardarán todos los datos de nuestros clientes. 
Llámese cliente a la persona que contrata nuestro servicio.  
Esta tabla tendrá todos los campos necesarios que consideremos de interés. 
 
Fig.5.3 Tabla Cliente 
 
Donde Id Cliente será nuestra clave primaria de esta tabla.  
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Tabla Establecimientos 
En esta tabla se guardarán todos los datos de los establecimientos de nuestros 
clientes. Al igual que en la tabla Cliente nuestra clave primaria será el Id_ 
establecimiento.  
 
 
 
Fig. 5.4 Tabla Establecimiento 
 
Tabla producto 
Tabla donde se guardarán todos los productos que nuestro cliente quiera poner 
a disposición de sus comensales. La clave primaria de esta tabla será 
Id_producto. 
 
Fig.5.5 Tabla Producto 
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Tabla Cliente_Establecimiento 
En esta tabla relacionamos las claves primarias de las tablas cliente y 
establecimiento. Esto nos servirá para filtrar y hacer búsquedas precisas 
cuando hagamos consultas a la base de datos. 
 
Fig. 5.6 Tabla Cliente_Establecimiento 
 
Tabla Puntuacion_platos 
Aquí se registrarán las puntuaciones que los comensales vayan dando a cada 
plato para despues poder elaborar gráficos con estos registros. 
 
 
Fig. 5.7 Tabla Puntuacion_platos 
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Tabla Ocupación 
Esta tabla esta creada para recibir los datos de ocupación de las mesas a 
través de la aplicación mòvil.  
 
 
Fig. 5.8 Tabla Ocupación 
 
Tabla Pedidos 
Tabla donde se visualizan los pedidos que el comensal realiza. Como siempre 
la clave primaria es el Id. 
 
 
Fig. 5.9 Tabla Pedidos 
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Tabla Verificación_mesa 
Esta tabla nos sirve para realmente comprobar que un comensal esta sentado 
en una mesa del restaurante. Cada mesa tiene un código de validación que el 
comesal deberá introducir una vez quiera hacer el pedido.  
 
 
Fig. 5.10 Tabla Verificación_mesa 
 
Tabla Security_User 
Esta tabla es donde se van a registrar todos los datos de acceso a la aplicación 
de nuestros clientes. 
 
Fig. 5.11 Tabla Security_User 
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Tabla Usuarios 
Esta es la tabla donde se almacenan los datos de registro de los comensales. 
 
Fig. 5.12 Tabla Usuarios 
 
Una vez tenemos todas las tablas creadas, pasamos a crear la página web que 
gestionará esta base de datos.  
 
5.4. Creando nuestra página web 
Como ya mencionamos en el capítulo 4, para la creación de la interfaz visual 
de nuestro proyecto, usaremos una herramienta llamada Scriptcase. 
Scriptcase, es un generador de código PHP, es una herramienta que nos va a 
facilitar mucho el trabajo.  
Por medio de esta herramienta, se pueden desarrollar sistemas completos de 
PHP con gran rapidez. Se pueden crear aplicaciones de forma intuitiva y 
rápida, informes de gestión, formularios de inscripción, gráficos 
personalizables, autenticación de usuarios, menús dinámicos y mucho más. 
Podremos trabajar con él desde cualquier navegador web, desde una red local 
o desde Internet y permite a varios desarrolladores trabajar simultáneamente 
con el sistema y permite conectarse a prácticamente todas las bases de datos 
existentes del mercado. 
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5.4.1 Programación dirigida por eventos 
Nuestro sistema no sigue un patrón de diseño de programación común como 
por ejemplo es el famoso MVC.  
Pero si algo se le asemeja es al paradigma de programación dirigida por 
eventos. 
Es decir el flujo del programa viene determinado por ciertos eventos que van 
sucediendo a medida que el usuario interactúa con la página web. 
 
 
Fig. 5.13 Diagrama de flujo de diseño de programación 
 
En la figura, se puede observar el siguiente proceso: 
Un flujo de datos invoca eventos, un disparador los envía a manejadores 
especializados y un conjuntos de manejadores se encargan de realizar las 
operaciones sobre este flujo de datos. 
El trabajo del disparador es analizar el evento y enviarlo al manejador 
adecuado capaz de trabajar con qué tipo de evento este sucediendo en 
cuestión. 
El disparador debe de ser capaz de enviar un evento a un manejador y volver a 
escuchar, a la espera de nuevos eventos que disparar. 
Puede ocurrir que exista algún evento especial que rompa el flujo de eventos y 
salga de la aplicación. También puede ocurrir que al disparador le llegue un 
evento de naturaleza desconocida o para el que no haya el manejador 
adecuado para procesar ese evento. En este caso el disparador debe descartar 
el evento o lanzar una excepción. 
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En nuestro sistema usamos una arquitectura cliente-servidor donde se observa 
claramente la implementación de este patrón de diseño de manejadores de 
eventos. 
El servidor seria el disparador de eventos que espera a la escucha de una 
petición de un cliente que envía un evento (programado con Scriptcase) y 
entonces el servidor lo re-envía a un manejador que lo procesa y devuelve el 
resultado.  
 
5.5 Creando un nuevo proyecto en Scriptcase 
Una vez tenemos claro cómo funciona nuestro sistema, pasamos a elaborar la 
programación de nuestras páginas web. 
El reto principal de esta parte del proyecto es poder elaborar una interfaz visual 
lo más sencilla e intuitiva posible tanto para la parte del administrador como 
para la parte de nuestro cliente. A través de esta interfaz visual seremos 
capaces de interactuar con la base de datos, tanto para insertar registros como 
para hacer consultas a la base de datos. 
Lo primero que hemos de hacer, es crear un nuevo proyecto dentro de nuestra 
herramienta Scriptcase.  
Una vez creado, deberemos de conectarlo con nuestra base de datos. A 
continuación se muestra el menú donde debemos conectar con nuestra base 
datos. Donde deberemos introducir el nombre, la IP local de nuestro servidor, el 
usuario y contraseña de MySQL que elegimos en el momento de instalar el 
servidor de MySQL en nuestro sistema y por último la base de datos creada. 
 
 
Fig. 5.14 Scriptcase. Conectando con la base de datos 
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Una vez hecho esto, ya estamos conectados con nuestra base de datos y ya 
podemos empezar a trabajar en el aspecto visual que va a tener nuestra 
aplicación web. 
Una buena idea para administrar las partes del proyecto, es organizar cada 
parte del proyecto por carpetas. Nosotros lo vamos a clasificar en: 
 Administrador: en esta carpeta guardaremos toda la información 
relacionado con la página web del administrador. 
 Cliente: en esta carpeta se guardará toda la información relacionada con 
la página cliente 
 Pruebas: también tendremos una carpeta donde se guardará la 
información perteneciente a implementaciones en fase de prueba. 
 Seguridad: carpeta para guardar informaciones relacionadas con las 
seguridad de nuestra aplicación. 
 Usuarios: llámese a usuario a la persona que interactúa a través de la 
aplicación móvil. En esta carpeta se guarda la información que nos será 
útil para mostrar las peticiones que está haciendo un usuario a través de 
la aplicación de su Smartphone o Tablet. 
 
5.5.1 Tipos de aplicaciones  
En Scriptcase, encontramos multitud de tipos de aplicaciones que irán 
conformando la interfaz web de la aplicación. A continuación nombramos las 
que a nosotros nos resultarán más útiles y con las que más vamos a trabajar. 
 Formulario: La aplicación formulario es la que nos permite insertar datos 
en la base de datos. 
 Grid: es la aplicación desde donde vamos a hacer consultas a la base de 
datos. 
 Control: es la aplicación que gestiona el acceso a las distintas partes de 
nuestro aplicativo web. 
 Menú: por decirlo de alguna manera, es la aplicación inicial desde donde 
administradores y clientes ejecutarán las distintas acciones para 
interactuar con la base de datos. 
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5.5.2 Página administrador 
 Formulario de inserción de nuevos clientes.  
Para crear el formulario deberemos de configurar una serie de parámetros. 
 
Fig. 5.15 Creando Formulario de Cliente 
 
Debemos de decirle al formulario con que base de datos conectar, como ya 
hemos conectado el proyecto esta opción ya nos sale por defecto. Como ya 
tiene seleccionada la base de datos, dentro del desplegable tabla, nos 
aparecen todas las tablas creadas con PHPmyAdmin. Nosotros seleccionamos 
la tabla Cliente y le damos un nombre al formulario. Por último solo nos queda 
elegir el tema para el formulario y crearlo. 
Una vez creado, en el formulario nos aparecen todos los campos de la tabla 
“Cliente” creada anteriormente con PHPMyadmin. Para insertar datos solo 
deberemos de rellenar los campos y darle añadir y automáticamente nuestra 
tabla clientes quedará rellenada con los registros inscritos. 
 
 
42 
 
 
Fig. 5.16 Formulario Cliente 
 
Al hacer click en añadir, se ejecuta la sentencia INSERT INTO de SQL sin que 
nosotros debamos escribir ninún código. Es la gran utilidad de esta 
herramienta. 
 Grid de consulta de nuestros clientes ya registrados en la base datos 
Para crear un grid, el procedimiento es muy similar al anterior. Creamos una 
nueva aplicación de grid y conectamos con la  tabla Clientes. Automáticamente 
ya reconoce todos los campos de esta tabla y listará todos los registros que 
haya guardados en estos campos. 
 
Fig. 5.17  Creando Grid de Cliente 
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Fig. 5.18 Grid cliente 
 
 Formulario de inserción de nuevos establecimientos  
Para este formulario se siguen los mismos pasos que para crear cualquier 
formulario. Podremos insertar todos valores en todos los campos que forman la 
tabla establecimientos de la base de datos. 
 Grid de consulta de los establecimientos ya registrados 
Para la consulta de los establecimientos registrados seguimos el mismo 
procedimiento realizado con la consulta de clientes. Donde los registros a 
mostrar salen de la sentencia: 
$result = (“SELECT Id_establecimiento, Nombre_establecimiento, 
Direccion_establecimiento, Poblacion_est, Provincia_est, Codigo_postal_est, 
Pais_est, NIF_establecimiento,Telefono_establecimiento, 
Movil_establecimiento FROM Establecimiento”); 
 Formulario de nuevos productos 
Seguimos creando formularios. Para este caso no hay ninguna excepción y ser 
realizará de la misma manera. 
En este caso, esta acción es una acción propia de nuestro cliente. Ya que será 
el quien organice su carta de platos, de todas formas también decimos incluirla 
en administración en el caso de que algún cliente tuviera problemas para 
añadir algún producto, poderlo hacer también desde el menú administrador. 
La sentencia SQL de inserción sería la siguiente: 
$insert_sql = "INSERT INTO Producto (Id_producto, Nombre_producto, precio, 
imagen, descripcion, Id_establecimento, categoria ) VALUES ('".{ Id_producto 
}."', 
'".{Nombre_producto}."','".{precio}."','".{imagen}."','".{descripcion}."','".{Id_estable
ciminto}."','".{categoria}."')"; 
$result = mysql_query($insert_sql); 
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En este formulario también hemos tratado de una manera especial a los 
campos imagen y categoría. 
Para que la imagen se guarde y posteriormente se descargue correctamente 
desde el servidor hay que crear una carpeta dentro del servidor.  
Nosotros la hemos creado en la siguiente ruta: 
pwd/usr/local/www/desarrollo/scriptcase/app/ventas_online/_imatges" 
Dentro de la configuración del campo imagen, tenemos un atributo llamado 
carpeta, aquí deberemos de poner el nombre d la carpeta _imatges. 
La categoría es un campo que le vamos a asignar a cada producto para 
especificar si es un primer plato, un segundo plato o un postre. Para realizar 
esta acción vamos a la configuración del campo imagen y hacemos una edición 
de lookup. 
 
 
Fig. 5.19 Configuración de lookup del campo categoría 
 
Digamos que dividimos el campo categoría en 3 subcategorías, asignándole un 
índice a cada categoría. De esta manera al insertar el producto, podremos 
dividirlos en primeros platos, segundos platos y postres. 
 Grid de consulta de productos 
Creamos la aplicación grid y seleccionamos los campos que queremos mostrar 
 Formulario de registro de clientes en el sistema 
En este formulario nos servirá para dar de alta en el sistema a nuestros 
clientes. Se les asignará un nombre de usuario y una contraseña para que 
puedan entrar. Aquí debemos de tener en cuenta varios aspectos de seguridad. 
En PHP se utiliza la función MD5 (Message digest 5), que es una función hash 
irreversible, es decir, encripta el password tecleado  y es imposible que 
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partiendo desde la cadena origen encriptada se pueda conseguir la contraseña 
origen. 
Una vez creado el formulario trataremos la seguridad a través de los eventos 
de Scriptcase. Es decir la sentencia se ejecutará después de una determinada 
acción. 
En el evento “OnBeforeInsert” es decir la sentencia se ejecutará antes de hacer 
la inserción en la base de datos, haremos la codificación el password a md5. 
{password} = md5({password}); 
En el evento “OnAfterInsert” ejecutaremos: 
$insert_sql = "INSERT INTO User_cliente (username, Id_cliente) VALUES 
('"{username}."','".{Id_cliente}."')"; 
$result = mysql_query($insert_sql); 
Esta sentencia se ejecutará una vez hagamos la inserción de datos en la base 
de datos. A parte de completar la información de su tabla correspondiente, 
añadirá los registros username e Id cliente a la tabla User_Ciente. Que es una 
tabla creada para relacionar los campos Id_Cliente y username de las tablas 
User_Cliente y Security_Users, con el fin de poder gestionar el acceso a la 
aplicación. 
 
 Menú administrador 
Una vez ya hemos creado todos los formularios y grids correspondientes, 
elaboramos un menú desde donde a través de las pestañas podremos acceder 
a los formularios y consultas de una manera más visual. 
 
Fig. 5.20 Configuración del menú administrador 
 
Deberemos de seleccionar las etiquetas y enlazarlas con el formulario (si se 
requiere insertar) o con el grid si se quiere hacer una consulta. 
Si por ejemplo queremos dar de alta a un nuevo cliente, nos ponemos sobre la 
pestaña Cliente y se despliegan el formulario de inserción y el grid de consulta. 
Hacemos click sobre “Alta nueva” y se nos abre el formulario cliente. 
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Fig. 5.21 Menú administrador. Añadiendo clientes 
 
5.5.3 Página Cliente 
Es la página desde la que accede nuestro cliente al sistema para poder realizar 
todas las operaciones relacionadas con su negocio.  
El acceso a esta página vendrá determinado por una aplicación de control de 
acceso. 
El cliente para acceder a su página deberá introducir su usuario y contraseña. 
Al introducirlas se hará la comprobación de que realmente los datos 
introducidos son válidos. Si son válidos, el cliente podrá acceder a su perfil del 
sistema. 
 
 
 
47 
 
 
Fig. 5.22 Aplicación de acceso 
La página cliente estará formada por: 
 
 Formulario de productos 
Donde nuestro cliente insertará sus productos disponibles al público. 
Como esto ya se ha explicado en la página administrador no vamos a 
profundizar más aquí. 
 Grids de productos 
Le servirá a nuestro cliente para poder visualizar los platos que ya tiene 
registrados en el sistema. 
 Grids de productos por categorías 
Podrá visualizar platos entre las distintas categorías existentes dentro de su 
gama de productos. 
Para realizar esta acción, solo hay que filtrar por categoría en la consulta a la 
base de datos. 
$result= (“SELECT Id_producto, Nombre_producto, precio, imagen, 
descripcion, Id_establecimento, categoría FROM Producto WHERE categoría = 
(1, 2, 3); 
Dependiendo de la categoría que queramos mostrar pondremos el índice 
determinado en la cláusula WHERE. 
 Grids de pedidos 
Nuestro cliente podrá visualizar los pedidos que están haciendo los 
comensales. 
 Comprobante de pago 
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A  través del grid de pedidos se podrá elaborar un informe/factura de pedido 
imprimiendo un archivo XLS o bien un PDF. 
 Grids de puntuaciones para la elaboración de gráficos 
Nuestro cliente podrá listar las puntuaciones que va recibiendo de sus clientes 
y elaborar gráficos de puntuación. 
 
 
 
Fig. 5.23 Gráfico de puntuación 
 
 
 Menú cliente 
Para crear la página cliente se hará de la misma manera que ya vimos con la 
página administrador. 
Se crea la aplicación “Menú” y se va seleccionando lo que se querrá visualizar 
en las pestañas y se va enlazando con los formularios y grids 
correspondientes. 
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Fig. 5.24 Configuración del menú cliente 
 
 
 
Fig. 5.25 Menú Cliente 
 
 
5.6 Conectando con la aplicación móvil 
Pese a que esta parte del proyecto la ha realizado un compañero vamos 
a explicar sin entrar mucho en detalles como  es el proceso de 
comunicación entre la aplicación móvil y nuestro sistema. 
 
 
 
 
 
 
50 
 
5.6.1 Arquitectura  
 
 
Fig. 5. 26 Arquitectura  
 
Tal y como podemos observar en la figura 5.24, el teléfono móvil hace 
peticiones a los servicios web que a su vez enviará las peticiones a nuestro 
servidor para que la base de datos devuelva la información solicitada. El 
teléfono móvil devolverá una respuesta de tipo json y este la procesará para 
mostrarla por pantalla. 
 
5.6.2 Servicios web 
Los servicios web son una tecnología que utiliza un conjunto de protocolos y 
estándares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones desarrolladas 
en lenguajes de programación diferentes. 
Los servicios web son peticiones que se realizan a una arquitectura cliente-
servidor, que está en algún lugar de la red. El servidor resuelve la petición y 
transfiere los resultados al cliente. 
Para que la aplicación móvil opere correctamente con nuestro sistema será 
necesario crear los siguientes servicios web: 
 Acceso a la aplicación: el usuario deberá introducir usuario y contraseña 
y el servicio web comprobará si el registro existe en la base de datos. 
 Obtener información de los productos: el servicio web debe encargase 
de recoger toda la información de los productos existente en la base de 
datos. 
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 Registro de usuarios: este servicio permitirá a los comensales 
registrarse en el sistema para poder utilizar la aplicación. 
 Recuperar contraseña: este servicio se encargará de reestablecer 
contraseñas en el caso de que el usuario la haya olvidado. 
 Obtener imágenes: este servicio se encargará de descargar las 
imágenes del sistema para poder visualizarlas en el teléfono móvil. 
 Obtener lista de establecimientos: este servicio permitirá acceder a la 
base de datos para poder ver que establecimientos hay registrados en la 
base de datos. 
 Enviar pedido al establecimiento: este servicio permite insertar en la 
base datos los productos que el usuario quiera consumir. 
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CAPÍTULO 6. CONCLUSIONES 
 
6.1 Verificación de objetivos 
El objetivo de este proyecto era la elaboración de una aplicación web que 
cumpliera con todos los requisitos que establecimos antes de empezar. 
A continuación citamos todos los objetivos cumplidos: 
Diseño teórico de la herramienta y estudio de mercado de herramientas a 
utilizar: Con nuestro conocimiento y las especificaciones que pide nuestro 
cliente, nos encargamos de crear una lista de especificaciones que hemos 
cumplido una por una a lo largo del proyecto. También hemos estudiado que 
ofertas nos ofrecía el mercado a la hora de elegir que herramientas nos van a ir 
mejor para desarrollar nuestra aplicación. 
Elección del servidor e instalación de todo el software necesario: Con el estudio 
realizado, hemos elegido un servidor alojado en nuestra empresa y le hemos 
instalado el software que más se ajusta a nuestras necesidades. 
Diseño de la base de datos: Para lograrlo ha sido necesario un conocimiento 
pleno de los requerimientos y de herramientas necesarias como MySQL y 
PHPMyadmin. 
Diseño de la aplicación web: Con la combinación de todas las tecnologías 
estudiadas, hemos sido capaces de hacer una página web donde administrador 
y cliente pueden interactuar con el servidor y acceder a todas las 
funcionalidades requeridas. 
Diseño de la aplicación móvil: Nuestro compañero de proyecto, ha sido capaz 
de crear una aplicación móvil que permite al comensal acceder a nuestra 
aplicación y realizar pedidos y pagarlos desde su terminal. 
En resumen, se puede dar por finalizado este proyecto, habiendo cumplido 
todos los objetivos que en un principio planteamos y con la certeza de poderlo 
llevar a cabo en cualquier situación que se adapte a los requisitos del diseño. 
 
6.2 Líneas futuras y mejoras 
Mientras el proyecto fue avanzando, fueron surgiendo nuevas ideas  que 
podríamos implementar en un futuro. 
Mejoras en la aplicación web que nos permitan una serie de funcionalidades 
que no teníamos pensadas en un principio. 
Funcionalidades como poder reservar mesa desde casa, desde la propia 
aplicación. Resultaría interesante, que el comensal antes de venir al 
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restaurante pudiera visualizar que mesas están disponibles y poder reservar su 
mesa desde la aplicación. 
Otra línea futura que podríamos implementar en este proyecto, sería añadir un 
servicio de comida para llevar. Donde el usuario podría realizar el pedido desde 
su casa, y una vez confirmado el pago, el usuario puede elegir venir a recoger 
su pedido o por el contrario que sea entregado en su domicilio.  
Esta idea de  página web dinámica, donde el usuario puede interactuar con el 
servidor y la base de datos, hace que sea válida no solo para el sector 
hostelero, sino también para muchos otros tipos de comercio.  
De hecho, se había hablado de implementar esta idea, para una tienda de 
ropa. La idea de proyecto sería muy similar a esta. En vez de elegir el producto 
desde una lista, en este caso, habría que implementar un sistema lector de 
códigos de barras que permita identificar el precio de la prenda, donde el 
usuario podría pagar el producto desde su terminal y evitar largas colas en el 
comercio a la hora de pagar.  
De la misma forma que la aplicación se puede utilizar desde terminales 
móviles, sería posible el montaje de ordenadores con la aplicación en el propio 
negocio. De esta forma el cliente que no disponga de terminal también podría 
utilizarla realizando el pago final mediante tarjeta de crédito. 
En definitiva es una idea de proyecto que puede resultar muy versátil 
pudiéndose adaptar a cualquier tipo de negocio haciendo pequeñas 
variaciones. 
 
6.3 Impacto medioambiental 
Casi cualquier uso de una tecnología implica un impacto en el medioambiente. 
Y aunque en nuestro caso sea mínimo, tenemos que contemplarlo. 
Tanto el servidor como las máquinas cliente, necesitan conectarse a la red 
eléctrica. Y en la producción de ésta es donde encontramos el principal impacto 
medioambiental. Al ser un proyecto diseñado para terceros, será voluntad de 
ellos hacer un uso responsable de esta energía e instalar programas para 
mejorar el consumo y rendimiento. 
Se podría dotar a los ordenadores del establecimiento de una programación 
para que los ordenadores solo estén encendidos durante el horario comercial. 
Esto no supondría ningún problema ya que el servidor está en funcionamiento 
las 24 horas y el cliente podría acceder a la aplicación encendiendo de forma 
manual los ordenadores o pudiendo acceder desde cualquier ordenador 
mediante una conexión VPN. 
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Un punto a favor nuestro, es que al ser un programa de gestión de datos, todo 
queda almacenado, y por ejemplo no es necesario invertir en papel para 
impresoras que son cosas normalmente asociadas a estas actividades 
6.4 Conclusiones personales 
La realización de este proyecto ha sido un reto personal para nosotros puesto 
que hemos tenido que adquirir conocimientos que no teníamos. Hay que decir 
que en un primer momento nos ha resultado muy costoso, ya que a pesar de 
ser un campo relacionado con nuestra carrera, desconocíamos por completo 
las herramientas que hemos utilizado. 
Ha sido necesaria una larga formación para poder familiarizarnos con el 
software y lenguajes de programación, que aunque habíamos oído hablar de 
ellos, al venir de una rama de las telecomunicaciones donde no se trataban 
estos aspectos en profundidad, ha sido necesario un proceso de aprendizaje 
previo. 
En primer lugar, hemos tenido que adquirir conocimientos para la instalación y 
configuración de un servidor con sistema operativo FreeBSD.  
Posteriormente ha sido necesario conocer cómo funcionan las páginas webs 
dinámicas (orientadas del lado del servidor), así como también el lenguaje de 
programación PHP. 
Otra parte importante en el proyecto ha sido la creación de la base de datos. 
Esta quizás haya sido la parte que más controlábamos, puesto que ya 
habíamos visto algo en la carrera sobre lenguaje SQL. 
Finalmente también hemos tenido que aprender a usar softwares que nunca 
habíamos oído hablar de ellos. Softwares de gestión de bases de datos como 
ha sido phpMyadmin y software de creación de páginas webs como Scriptcase. 
A pesar que han sido necesarias muchas horas de formación antes de poder 
empezar con el proyecto en concreto, esto nos ha servido para aprender de 
forma autodidacta. Cosa que sin lugar a dudas no será de ayuda en el futuro, 
ya que para todos es conocido que en nuestra rama, debido a lo rápido que 
avanzan las tecnologías es completamente necesario la formación y 
adaptación a los nuevos software que van saliendo. 
En definitiva, este proyecto nos ha servido para especializarnos en la rama más 
informática de la carrera. Se han logrado los objetivos del proyecto y ha 
resultado muy enriquecedor a nivel personal y educativo. 
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